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1. Informacién general
1.1 Escuela :  Ciencia de la Computacion
1.2 Curso : (CS391. Ingenieria de Software II1
1.3 Semestre : 7™ Semestre.
1.4 Prerrequisitos : (CS292. Ingenierfa de Software II. (6'° Sem)
1.5 Condicién : Obligatorio
1.6 Modalidad de aprendizaje . Virtual
1.7 horas : 2 HT; 2 HP;
1.8 Créditos 3

2. Profesores

3. Fundamentacion del curso

El desarrollo de software requiere del uso de mejores practicas de desarrollo, gestién de proyectos de TI, manejo de
equipos y uso eficiente y racional de frameworks de aseguramiento de la calidad, estos elemento son pieza clave y
transversal durante todo el proceso productivo.

La construccion de software contempla la implementacién y uso de procesos, métodos, modelos y herramientas que
permitan lograr la realizacién de los atributos de calidad de un producto.

4. Resumen

1. Evolucién de Software 2. Gestion de Proyectos de Software 3. Gestiéon de Proyectos de Software 4. Procesos de
Software 5. Estdndares ISO/IEC

5. Objetivos Generales

e Comprender y poner en préctica los conceptos fundamentales sobre la gestién de proyectos y manejo de equipos
de software.

e Comprender los fundamentos de la gestion de proyectos, incluyendo su definicién, alcance, y la necesidad de
gestién de proyectos en la organizaciéon moderna.

e Los alumnos deben comprender los conceptos fundamentales de CMMI, PSP, TSP para que sean adoptados en
los proyectos de software.

e Describir y comprender los modelos de aseguramiento de la calidad como marco clave para el éxitos de los
proyectos de TT.




6. Contribucidn a los resultados (Outcomes)

necesidades deseadas. (Usar)

(Evaluar)

contribuye al auténtico crecimiento personal. (Usar)

Esta disciplina contribuye al logro de los siguientes resultados de la carrera:

c) Disenar, implementar y evaluar un sistema, proceso, componente o programa computacional para alcanzar las

d) Trabajar efectivamente en equipos para cumplir con un objetivo comtun. (Usar)
i) Utilizar técnicas y herramientas actuales necesarias para la prictica de la computacién. (Usar)

j) Aplicar la base matemaética, principios de algoritmos y la teorfa de la CS en el modelamiento y diseno de sistemas.

m) Transformar sus conocimientos del area de Ciencia de la Computacién en emprendimientos tecnolégicos. (Evaluar)

o) Comprender que la formacién en humanidades de un buen profesional no se desliga ni se opone sino mas bien

’ 7. Contenido

UNIDAD 1: Evolucién de Software (12)

Competencias: c,d,i,j,m,o

Contenido

Objetivos Generales

e Desarrollo de Software en el contexto de cédigo
grande pre existente
— Cambios de software
— Preocupaciones y ubicacién de preocupaciones

— Refactoring

Evolucién de Software.

Caracteristicas de Software mantenible.

Sistemas de Reingenieria.

Reuso de Software.

— Segmentos de cédigo
— Bibliotecas y frameworks
— Componentes

— Lineas de Producto

e Identificar los problemas principales asociados con
la evolucién del software y explicar su impacto en el
ciclo de vida del software [Familiarizarse]

e Estimar el impacto del cambio de requerimientos en
productos existentes de tamafnio medio [Usar]

e Usar refactorizacion en el proceso de modificacién de
un componente de sosftware [Usar]

e Estudiar los desafios de mejorar sistemas en un en-
torno cambiante [Familiarizarse]

e Perfilar los procesos de pruebas de regresion y su rol
en el manejo de versiones [Familiarizarse]

e Estudiar las ventajas y desventajas de diferentes
tipos de niveles de confiabilidad [Familiarizarse]

Lecturas: Pressman and Maxim (2015), Sommerville (2017)




UNIDAD 2: Gestién de Proyectos de Software (10)

Competencias: c,d,i,j,m,o

Contenido Objetivos Generales

e La participacién del equipo:

— Procesos elemento del equipo, incluyendo re-
sponsabilidades de tarea, la estructura de re-
uniones y horario de trabajo

— Roles y responsabilidades en un equipo de soft-
ware

— Equipo de resolucién de conflictos

— Los riesgos asociados con los equipos virtuales
(comunicacién, la percepcion, la estructura)

Estimacién de esfuerzo (a nivel personal)
e Riesgo.

— El papel del riesgo en el ciclo de vida

— Categorias elemento de riesgo, incluyendo la se-
guridad, la seguridad, mercado, finanzas, tec-
nologia, las personas, la calidad, la estructura
y el proceso de

Gestién de equipos:

— Organizacién de equipo y la toma de decisiones
— Roles de identificacion y asignacién

— Individual y el desempeno del equipo de evalu-
acion

Gestién de proyectos:

— Programacion y seguimiento de elementos
— Herramientas de gestion de proyectos

— Aniélisis de Costo/Beneficio

Discutir los comportamientos comunes que con-
tribuyen al buen funcionamiento de un equipo [Fa-
miliarizarse]

Crear y seguir un programa para una reunién del
equipo [Usar]

Identificar y justificar las funciones necesarias en un
equipo de desarrollo de software [Usar]

Entender las fuentes, obstaculos y beneficios poten-
ciales de un conflicto de equipo [Usar]

Aplicar una estrategia de resolucion de conflictos en
un ambiente de equipo [Usar]

Utilizar un método ad hoc para estimar el esfuerzo de
desarrollo del software (ejemplo, tiempo) y comparar
con el esfuerzo actual requerido [Usar]

Listar varios ejemplos de los riesgos del software [Fa-
miliarizarse]

Describir el impacto del riesgo en el ciclo de vida de
desarrollo de software [Familiarizarse]

Describir las diferentes categorias de riesgo en los
sistemas de software [Familiarizarse]

Demostrar a través de la colaboracién de proyectos
de equipo los elementos centrales de la contruccién
de equipos y gestién de equipos [Usar]

Describir como la elecciéon de modelos de procesos
afectan la estructura organizacional de equipos y
procesos de toma de decisiones [Familiarizarse]

Crear un equipo mediante la identificacién de los
roles apropiados y la asignacién de funciones a los
miembros del equipo [Usar]

Evaluar y retroalimentar a los equipos e individuos
sobre su desempefio en un ambiente de equipo [Usar]

Usando un software particular procesar, describir los
aspectos de un proyecto que encesita ser planeado
y monitoreado, (ejemplo, estimar el tamafo y es-
fuerzo, un horario, reasignaciéon de recursos, control
de configuracién, gestion de cambios, identificacion
de riesgos en un proyecto y gestién) [Familiarizarse]

Lecturas: Pressman and Maxim (2015), Sommerville (2017)




UNIDAD 3: Gestién de Proyectos de Software (8)

Competencias: c,d,i,j,m,o

Contenido Objetivos Generales

e Software de medicién y técnicas de estimacion.

e Aseguramiento de la calidad del software y el rol de
las mediciones.

e Riesgo.

Identificacién de riesgos y gestion.
— Anélisis riesgo y evaluacién.

— La tolerancia al riesgo (por ejemplo, riesgo ad-
verso, riesgo neutral, la bisqueda de riesgo)

Planificacion de Riesgo

e En todo el sistema de aproximacién al riesgo, in-
cluyendo riesgos asociados con herramientas.

Realizar el seguimiento del progreso de alguna etapa
de un proyecto que utiliza métricas de proyectos
apropiados [Usar]

Comparar las técnicas simples de tamano de software
y estimacién de costos [Usar]

Usar una herramienta de gestion de proyectos para
ayudar en la asignacién y rastreo de tareas en un
proyecto de desarrollo de software [Usar]

Describir el impacto de la tolerancia de riesgos en el
proceso de desarrollo de software [Evaluar]

Identificar riesgos y describir enfoques para manejar
riesgos (evitar, aceptar, tranferir, mitigar) y carac-
terizar fortalezas y defectos para cada uno [Familiar-
izarse]

Explicar cémo el riesgo afecta las decisiones en el
proceso de desarrollo de software [Usar]

Identificar los riesgos de seguridad para un sistema
de software [Usar]

Demostrar un enfoque sistematico para la tarea de
identificar los peligros y riesgos en una situacion par-
ticular [Usar]

Aplicar los principios basicos del manejo de riesgos
en una variedad de escenarios simples incluyendo una
situacién de seguridad [Usar]

Dirigir un analisis de costo/beneficio para el enfoque
de mitigacién de riesgos [Usar]

Identificar y analizar alguno de los riesgos para un
sistema entero que surgen de aspectos distintos del
software [Usar]

Lecturas: Pressman and Maxim (2015), Sommerville (2017)




UNIDAD 4: Procesos de Software (12)

Competencias: c,d,i,j,m,o

Contenido Objetivos Generales

e Consideraciones a nivel de sistemas, ejem., la inter-
accion del software con su entorno.

e Introduccién a modelos del proceso de software (e.g.,
cascada, incremental, agil):

— Actividades con ciclos de vida de software.

e Programacion a gran escala versus programacion in-
dividual.

e Evaluacion de modelos de proceso de software.
e Conceptos de calidad de software.

e Mejoramiento de procesos.

e Modelos de madurez de procesos de software.

e Mediciones del proceso de software.

Describa cémo el software puede interactuar y par-
ticipar en varios sistemas, incluyendo la gestién de
informacion, integracién, control de procesos y sis-
temas de comunicaciones [Usar]

Describir las ventajas y desventajas relativas entre
varios modelos importantes de procesos (por ejem-
plo, la cascada, iterativo y 4gil) [Usar]

Describir las diferentes practicas que son compo-
nentes clave de los diversos modelos de procesos
[Usar]

Diferenciar entre las fases de desarrollo de software
[Usar]

Describir como la programacion en grandes equipos
difiere de esfuerzos individuales con respecto a la
comprensién de una gran base de cédigo, lectura de
codigo, comprensiéon de las construcciones, y com-
prensién de contexto de cambios [Usar]

Explicar el concepto de ciclo de vida del software
y proporcionar un ejemplo que ilustra sus fases in-
cluyendo los entregables que se producen [Usar]

Comparar varios modelos comunes de procesos con
respecto a su valor para el desarrollo de las clases
particulares de sistemas de software, teniendo en
cuenta diferentes aspectos tales como, estabilidad
de los requisitos, tamano y caracteristicas no fun-
cionales [Usar]

Definir la calidad del software y describir el papel de
las actividades de aseguramiento de la calidad en el
proceso de software [Usar]

Describir el objetivo y similitudes fundamentales en-
tre los enfoques de mejora de procesos [Usar]

Comparar varios modelos de mejora de procesos,
tales como CMM, CMMI, CQI, Plan-Do-Check-Act,
o ISO9000 [Usar]

Evaluar un esfuerzo de desarrollo y recomendar cam-
bios potenciales al participar en la mejora de proce-
sos (usando un modelo como PSP) o involucracién
en una retrospectiva de un proyecto [Usar]

Explicar el papel de los modelos de madurez de pro-
cesos en la mejora de procesos [Usar]

Describir varias métricas de procesos para la evalu-
acién y el control de un proyecto [Usar]

Usar las medidas en proyecto para describir el estado
actual de un proyecto [Usar]

Lecturas: Pressman and Maxim (2015), Sommerville (2017)
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UNIDAD 5: Estandares ISO/IEC (6)

Competencias: c,d,i,j,m,o

Contenido Objetivos Generales

e SO 9001:2001. e Aprender y aplciar correctamente normas y es-
o 1SO 90003, tandares internacionales. [Usar]

e ISO/IEC 9126.

e ISO/IEC 12207.

e ISO/IEC 15939.

e ISO/IEC 14598.

e ISO/IEC 15504-SPICE.
e IT Mark.

e SCRUM.

e SQuaRE.

e CISQ.

Lecturas: Sommerville (2017), Pressman and Maxim (2015)

8. Metodologia

El profesor del curso presentara clases tedricas de los temas senalados en el programa propiciando la intervencion de
los alumnos.

El profesor del curso presentara demostraciones para fundamentar clases tedricas.
El profesor y los alumnos realizaran précticas

Los alumnos deberdn asistir a clase habiendo leido lo que el profesor va a presentar. De esta manera se facilitara la
comprensién y los estudiantes estardn en mejores condiciones de hacer consultas en clase.

9. Evaluar

Evaluacién Continua 1 : 20 %
Examen parcial : 30 %
Evaluacién Continua 2 : 20 %

Examen final : 30 %
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